





A. Kajian Teori 
1. Belajar Fisika 
    Belajar adalah proses ketika seseorang mendapatkan berbagai kemahiran, 
keterampilan, dan sikap (Nai, 2017: 3). Belajar ialah kegiatan peserta didik 
dalam kondisi sadar untuk mendapatkan sebuah konsep, pemahaman, atau 
pengetahuan baru sehingga mengalami perubahan dalam berpikir, merasa, 
maupun dalam bertindak (Susanto, 2011: 4). Fathurrohman (2017:8) 
berpendapat tentang belajar ialah proses mental yang dapat berlangsung pada 
diri peserta didik agar mendapatkan kemampuan dalam penyerapan informasi 
melewati proses interaksi antara individu dengan lingkungan.  
    Ada 4 tahap manusia dalam belajar menurut  (Nai, 2017: 5) yaitu: 1) 
keadaan ketika kita tidak tahu bahwa kita tidak tahu, 2) pembenaran dalam 
keadaan sadar pada diri bahwa tidak tahu, 3) pengakuan tentang kebodohan 
diri, sadar ketika kita tahu, 4) kompetensi bawah sadar. Kemampuan masing-
masing peserta didik dalam menyerap materi pembelajaran fisika berbeda 
antara satu peserta didik dengan peserta didik lain. Ada peserta didik yang 
lancar dan cepat dalam memahami materi, tetapi ada juga peserta didik yang 
sulit dan membutuhkan waktu yang lama untuk memaahami materi (Adi, 
Sigiyanto, & Rusilowati, 2018). 
Belajar dilakukan untuk meningkatkan kemampuan dan pengetahuan. 
Salah satu pengetahuan dasar dalam ilmu pengetahuan adalah fisika. Fisika 




pembentukan kepribadian dan perkembangan intelektual peserta didik (Hartini, 
Misbah, Helda, & Dewantara, 2017). Fisika mempelajari kelakuan dan struktur 
suatu materi/zat (Jasalesmana, 2015:1 ). Fisika berperan dalam berbagai ilmu 
pengetahuan, karena aktivitas sehari-hari yang ditemui dapat diamati dalam 
fisika. Fisika adalah mata pelajaran penting dalam kurikulum sekolah karena 
kontribusinya terhadap perkembangan ilmiah dan teknologi. Hasil dari aplikasi 
pentingnya fisika adalah salah satu mata pelajaran yang diperlukan untuk 
teknik, kedokteran, ilmu fisika, dan lembaga lain (Eraikhuemen & Ogumogu, 
2014). 
Keterkaitan gejala yang dapat diamati dalam konsep fisika merupakan 
hasil percobaan dengan kenyataan kehidupan sehari-hari. Penekanan 
pembelajaran fisika harus relevan dengan kehidupan sehari-hari (Wardhani, 
Sunarno, & Suparmi, 2012). Proses pembelajaran fisika menekankan pada 
pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi peserta 
didik agar mampu memahami alam sekitar secara ilmiah (Yanto & Andriani, 
2018).  
Pendidik hanya sebagai pengatur skenario pembelajaran dimana peserta 
didik sebagai pelaku pembelajaran, peserta didik mengeksplor pengetahuannya 
dengan cara bertanya dan mengkritisi hal yang dianggap tabu (Somantri, 2019). 
Tanpa adanya media pembelajaran dalam proses belajar, kegiatan pembelajaran 
bertumpu pada buku pelajaran sebagai satu-satunya sumber belajar peserta 
didik, suasana belajar menjadi kurang menarik dan menjenuhkan sehingga 




Wahyu, Widiatmoko, & Sarwi, 2015). Pada umumnya media pembelajaran 
masih sangat minim dan dibutuhkan pada pembelajaran fisika (Rino, Ruhiyat, 
& Wibowo, 2019). Sudah seharusnya multimedia digunakan dalam 
pembelajaran terutama pembelajaran fisika (Tambade, Savaleram & Wagh, 
2011). 
Belajar adalah proses kegiatan yang membawa kepada perubahan sikap 
peserta didik. Belajar adalah proses yang tidak bisa dilakukan dalam waktu 
singkat. Oleh karena itu, interaksi antar individu untuk memperoleh informasi 
atau pengetahuan yang baru mampu mengubah perilaku individu tersebut. 
Pengaruh dan peran penting dalam pembentukan kepribadian individu adalah 
dengan belajar.  
Belajar fisika adalah proses peserta didik untuk memperoleh 
pengetahuan tidak hanya tentang perhitungan matematika tapi belajar tentang 
kehidupan sehari-hari. Pengalaman yang berulang dalam kehidupan sehari-hari 
akan menghasilkan pengetahuan. Dengan belajar fisika, peserta didik 
diharapkan memperoleh perubahan pengetahuan dengan berbagai sumber 
belajar salah satunya dengan memanfaatkan perkembangan teknologi sehingga 
peserta didik yang beranggapan belajar fisika itu sulit menjadi lebih bermakna. 
2. Komik Fisika Kearifan Lokal Alat Tangkap Ikan Tangkul Berbasis 
Android 
a. Komik 
Komik merupakan seni yang mengandung gambar yang tidak dapat 




bacaan yang mau dibaca anak tanpa haru dipaksa. Komik siap diproses 
oleh anak-anak dan orang dewasa, karena komik mudah dipahami dan 
mudah dimengerti. Secara umum komik dapat diterima karena kebanyakan 
orang menerima informasi secara visual sekitar 75-80% (Köse, 2013).  
Ignas (2014: 29) mengatakan ada empat jenis cerita komik yaitu: komik 
pendidikan, komik iklan, komik wayang, dan komik silat. Komik dalam 
kegiatan pembelajaran akan memberikan suasana baru karena komik salah 
satu media yang dinikmati tidak hanya anak muda.  
Komik memiliki daya tarik pada illustrasi dan teks yang singkat. 
Komik dengan illustrasi warna, alur cerita yang ringkas dengan 
perwatakan tokohnya yang menarik peserta didik dari berbagai usia untuk 
membacanya. Menurut Koendoro (2010:31) ada 4 elemen utama yang 
akan membangun menjadi wujud komik yakni ilustrasi, teks, kolom atau 
kotak percakapan, dan balon kata.   
Gambar pada komik dapat membatasi ruang dan waktu karena hanya 
benda dan obyek tetentu yang bisa disajikan ke dalam kelas, dan peserta 
didik harus bisa dibawa ke obyek/peristiwa tersebut (Sadiman, 2012:29). 
Kim et al. (2012) Sains dan komik berbagi kesamaan - keduanya 
membutuhkan ide yang unik dan kreatif. Namun, hanya sains dan komik 
yang bisa dievaluasi secara objektif oleh publik. Sains dan komik di alam 
yang sama merupakan kombinasi yang harmonis. Komik berperan sebagai 
pelengkap dalam pembelajaran, bila siswa dapat memanfaatkannya maka 




Pembelajaran fisika lebih menyenangkan bila dibuat dalam bentuk 
komik, terutama dalam memvisualisasikan konsep abstrak (Hadi & 
Dwijananti, 2015). Banyak konsep, proses, atau hubungan bisa dipahami 
jauh lebih cepat ketika gambar disediakan karena gambar dapat 
menunjukkan sekaligus apa yang membutuhkan waktu lebih lama untuk 
dijelaskan dengan kata-kata (Opfermann, Schmeck, & Fischer, 2017). 
Adinata, Maharta, dan Nyeneng (2015) dalam hasil penelitiannya, komik 
pembelajaran fisika berbasis desain grafis bisa berperan menjadi sebuah 
media yang sangat menarik, mudah digunakan, bermanfaat, dan efektif. 
Dalam penelitian Tyas et al. (2014) tanggapan peserta didik terhadap 
pembelajaran menggunakan komik fisika diantaranya tertarik untuk dibaca 
karena bergambar, bahasanya mudah dimengerti, kata-katanya pendek, 
tidak membosankan.  
Penggunaan komik untuk membimbing peserta didik dalam 
membangun pengetahuan, dan menciptakan pemahaman konsep yang 
dapat diterapkan dalam pembelajaran aktual (Bolton-Gary, 2012). Trnova, 
Trna, dan Vacek (2013) menyatakan prinsip pembuatan komik 
sains/pendidikan yakni: penggunaan minum teks untuk membuat jelas dan 
mengerti peserta didik, pengetahuan ilmiah berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari, menyajikan pendangan alternatif, dan pandangan alternatif 
disajikan secara setara. 
Penelitian Köse (2013) menunjukkan bahwa penyajian komik dalam 




berdasarkan penyajian ilmu pengetahuan khusus dalam bentuk yang 
sangat disukai maka akan dinikmati oleh sebagian besar peserta didik. 
Hasil penelitian Krishnan dan Othman (2016) menunjukkan bahwa komik 
mampu menstimulasi peserta didik untuk berpikir diluar kotak dan tidak 
membatasi kemampuan berpikir peserta didik.  
     Komik menjadi sarana penyampaian pembelajaran, tetapi guru tidak 
dapat digantikan komik dalam mengajarkan ilmu. Guru berperan sebagai 
penyampaian pembelajaran sementara komik berperan memperjelas 
materi yang disampaikan oleh guru (Aslamiyah, Masturi, & Nugroho, 
2017). Komik dapat mempengaruhi kepercayaan dan minat peserta didik 
terhadap sains (Jee & Anggoro, 2012). 
    Komik dalam penerapannya dalam pembelajaran memiliki 
keunggulan dan resiko. Resiko yang dihasilkan dalam penerapan media 
komik dalam pembelajaran bisa sangat kecil jika konteks pembelajaran 
menarik dan sesuai dengan materi yang akan disampaikan. Memperkecil 
kesalahpaman dalam membaca komik bisa dilakukan dengan gambar dan 
teks yang jelas dalam urutan penyampaianya. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa komik adalah suatu bentuk seni yang akan tampil menarik jika 
dalam pembuatan komik memperhatikan gambar, teks, dan isi cerita. 
 Trnova et al. (2013) menyatakan bahwa keuntungan dan resiko yang 
terkait dalam penggunaan komik sains pendidikan dalam pengajaran sains 




             Tabel 1. Keuntungan dan resiko penggunaan komik sains pendidikan 
Keuntungan Resiko 
Potensi motivasi yang besar Penggunaan komik yang berlebihan, 
pilihan konten yang tidak pantas dan 
penggunaan yang tidak pantas dalam 
pelajaran mengurangi efek motivasi 
Teks singkat ringkas cocok untuk 
generasi Net saat ini yang menolak 
untuk membaca teks panjang 
Pemendekan dan penyederhanaan teks 
dapat menghasilkan pernyataan yang 
ambigu dan tidak akurat secara ilmiah. 
Jika siswa tidak membuat komik ilmu 
pendidikan sendiri dan tidak dipaksa 
untuk mencari dan memproses 
informasi, keterampilan untuk bekerja 
dengan teks dan membaca keaksaraan 
tidak dikembangkan. 
Menempatkan materi ke dalam konteks 
yang bermakna 
Fiksasi fenomena dan solusinya dalam 
situasi tertentu yang terkait dengan 
fenomena di komik sains pendidikan. 
Siswa dapat tidak cocok dengan situasi 
tertentu yang ditunjukkan dalam komik 
sains pendidikan dengan fenomena atau 
konsep yang diamati dan mereka tidak 
bisa mencocokkannya dengan kondisi 
lain. Dengan demikian, komik sains 
pendidikan perlu memasukkan berbagai 
alternatif penyajian masalah untuk 
menghindari kesalahpahaman. 
Visualisasi masalah - gambar yang 
mewakili masalah yang harus 
dipecahkan 
Mengidentifikasi dan menghapus 
kesalahpahaman 
Pendekatan interdisipliner - 
menggunakan pengetahuan dan 
keterampilan sains, bahasa ibu, seni, 
ITC dan sangat sering bahasa Inggris 
Siswa dapat mempertimbangkan 
persyaratan untuk keterampilan 
interdisipliner hambatan. Namun, hal itu 
dapat diatasi dengan bimbingan dan 
bantuan yang tepat dari guru dan pilihan 
tingkat tugas ESCC yang memadai. 
Bagian penting dari pendidikan 
informal, baik dalam bentuk materi 
cetak, atau materi interaktif di situs web 
Pengolahan yang salah dari ESCC 
(penyederhanaan teks mengarah ke 
kebingungan dan kesalahan) tanpa 
umpan balik dari hasil yang diperoleh 
dapat menyebabkan fiksasi penjelasan 
yang salah dan kesalahpahaman. 
Pencegahan adalah menghormati 
prinsip-prinsip penciptaan ESCC dan 
menyajikan pandangan alternatif tentang 
isu-isu, yang dapat membantu 
mengidentifikasi kemungkinan 
kesalahpahaman dan mengajar siswa 
untuk membedakan antara alternatif. 
Penting untuk menggabungkan ESCC 
dengan metode dan alat pengajaran 
lainnya. 
Dukungan pendekatan pengajaran 
konstruktivis - siswa memperoleh 
pengetahuan tentang fenomena alam 
berdasarkan penyelidikan bertahap 
yang dimungkinkan oleh situasi yang 
digambarkan, mereka tidak hanya 
menerima pengetahuan yang lengkap 





b. Kearifan Lokal Tangkul 
Kearifan lokal yang dimiliki oleh Indonesia sungguh banyak sekali. 
Kearifan lokal yang tersebar dari sabang sampai merauke memiliki 
keistimewaan masing-masing disetiap daerahnya. Kearifan lokal antar 
daerah juga ada yang memiliki kesamaan dengan penamaan yang berbeda. 
Kearifan lokal merupakan hasil dari pengalaman masyarakat tertentu dan 
belum tentu dialami oleh masyarakat lain. Nilai kearifan lokal teruji dan 
melalui proses panjang sehingga sangat melekat pada masyarakat 
(Wibowo & Gunawan, 2015:17). 
 Kearifan lokal menurut Mukhtar, Kahiru, Wiantoi, Umran, Karmila, 
Zalmina, Kete, dan Januddin (2016:5) ialah kumpulan pengetahuan dan 
cara berfikir yang berakar dalam kebudayaan suatu kelompok manusia 
sebagai hasil pengamatan selama kurun waktu yang lama. Pengetahuan 
yang diperoleh atau ditemukan oleh masyarakat setempat melalui 
pengalaman, cobaan, dan integrasi dengan pemahaman alam dan budaya 
(Wagiran, 2012). Masyarakat menerjemahkan fenomena yang dialaminya 
sesuai kepercayaan dilingkungan. Hal ini merupakan pengetahuan sains 
asli masyarakat yang tercemin dalam kearifan lokal sebagai suatu 
pemahaman terhadap alam dan buidaya (Novitasari, Agustina, Sukesti, 
Nazri, & Handhika, 2017). Pengetahuan sains asli masyarakat meliputi 
kepercayaan terhadap mitos, kepercayaan terhadap pengetahuan yang 
bersifat prasangka, ramalan, dan kepercayaan terhadap ilmu pengetahuan 




      Fisika sebagai bagian dari pengetahuan sains memegang peranan 
penting dalam menerjemahkan sains asli masyarakat menjadi pengetahuan 
yang bersifat ilmiah agar tidak menimbulkan penafsiran ganda (Novitasari 
et al, 2017). Pembelajaran fisika membutuhkan pembelajaran yang 
melibatkan kegiatan kehidupan sehari-hari peserta didik. Kesesuaian 
potensi budaya lokal dalam pembelajaran fisika menjadikan peserta didik 
lebih mandiri dan memberikan peluang peserta didik untuk mengeksplor 
pengetahuan yang berasal dari pengalaman keseharian maupun keyakinan 
(Budiarti, 2017). 
      Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan kearifan lokal dapat 
membuat peserta didik mencintai dan tidak melupakan budaya agar 
budaya dapat terus lestari. Saputra (2013) menerangkan bahwa dengan 
mengintegrasikan budaya lokal pada pendidikan merupakan suatu hal 
yang sangat penting untuk mengisi elemen budaya dan membuat budaya 
lebih kuat dan mampu bertahan dari era globalisasi. 
      Pendidikan berbasis keunggulan lokal adalah upaya mengembalikan 
kearifan lokal sebagai modal berharga dalam pembelajaran agar belajar 
dan mengajar sains menjadi lebih bermakna (Prasetyo, 2013). Dalam ilmu 
pengetahuan, kearifan lokal dapat memberikan manfaat bagi peserta didik. 
Manfaat tersebut antara lain menolong peserta didik paham akan kaitan 
antara kehidupan nyata dan pembelajaran di sekolah, paham konsep 




memberikan pengaruh terhadap sikap, kebiasaan dan kemampuan berpikir 
(Kurniawati, Wahyuni, & Putra,  2017). 
Keberagaman yang unik dapat mencari ciri khas dari suatu daerah 
Salah satu budaya dari Jambi adalah tangkul. Tangkul adalah alat tangkap 
ikan yang terbua dari kayu dan bambu. Tangkul adalah alat tangkap ikan 
yang jaringnya berbentuk segi empat berbahan tali senar. Biasanya 
memiliki ukuran 3 × 3 atau 5 × 5 meter. Keempat sudut jaring di topang 
dengan bambu yang panjangnya menyesuaikan dengan lebar ukuran jaring 
yang dipakai. Keempat bilah bambu membentuk menyilang dan bertemu 
pada titik pusat. 
Ujung bilah bambu akan direkatkan pada jaring tangkul, kemudian 
pangkal bilah bambu dimasukkan ke dalam dua buah bambu yang diatur 
dengan cara menyilang. Panjang bambu yang digunakan sekitar 30 cm, 
dan memiliki dua lubang berlawanan untuk memasang pangkal bilah. 
Setelah pangkal bilah terpasang, bambu diikat menyilang yang menjadi 
pusat titik temu ke ujung kayu yang ukuranya lebih panjang, yaitu kayu 
sebagai penompang dan pegangan tangkul. 
Alat tangkap ikan tangkul terdiri atas beberapa bagian, yakni; 
1. Kayu berdiameter 50 cm dengan ukuran panjang ± 6 m sebanyak 
3 unit. Batang ini digunakan untuk alas konstruksi dan sebagai 




2. Batang kayu dengan pangkal lancip berdiameter 20 cm dan 
ujungnya berdiameter 10 cm dengan panjang ±15 m berfungsi 
sebagai pengungkit. 
3. Kayu balok berukuran 10×10×3 m sebanyak 25 unit yang 
digunakan untuk sebagai tiang. 
4. Bambu berdiameter 15 cm dibelah menajdi 3 bagian berjumlah 
4 belahan berfungsi sebagai penyangga jaring. 
5. Papan 10 lembar berfungsi sebagai alas bawah (rakit) dan 
dinding gubuk. 
6. Besi berdiameter 5 cm dan panjang 0,5 m sebanyak 1 potong 
berfungsi sebagai as pengungkit yang dipasang ditiang. 
7. Besi berdiameter 3 cm sebanyak 1 batang (6m) berfungsi sebagai 
as pengungkit. 
8. Jaring ukuran 2 inci 5×5 m sebanyak 1 buah berfungsi sebagai 
alat perangkap ikan. 
Tangkul di daerah lain di sebut dengan anco, atau branjang pada 
daerah jawa tengah. Di negara lain, tangkul biasa dikenal dengan sebutan 
Scoop net, Scoop basket atau lift nets. Dalam penggunaannya hanya 
diperlukan satu orang saja. Tangkul dinilai lebih efektif dan efisien dari 
pada penggunaan pancing. 
Tangkul memiliki cara penggunaan di beberapa tempat di Indonesia. 
Ada tangkul yang permanen di buat pada dasar sungai atau tepian air 




pasang surut air (hanya diikatkan pada benda kuat terdekat, seperti pohon) 
dan tangkul yang dapat dipegang baik dari pinggir perairan atau di atas 
perahu, cara penggunaan tangkul lumayan mudah tapi berat, hanya 
menaruh tangkul ke dalam air dan tunggu beberapa menit. Angkat tangkul 
secara perlahan dan lihat adakah ikan yang tertangkap. Tangkul biasanya 
dibuat dengan menggunakan bahan dasar bambu dan kayu bulian (salah 
satu jenis yang kuat), sedangkan untuk dasarnya menggunakan kayu 
meranti yang bisa mengapung dan derigen air.  
Teknologi penangkapan ikan yang masih sederhana dengan alat 
tangkap yang dibuat sendiri oleh masyarakat, yang terbuat dari bahan baku 
dari alam seperti kayu, dan bambu. Tangkul memiliki nilai-nilai sebagai 
berikut: 
1. Menghormati dan memelihara alam, agar bisa menyatu dengan 
lingkungan. 
2. Nilai kearifan tercermin dari pelarangan pengambilan sumber daya 
yang ada di sungai menggunakan jaring yang kurang dari 2 inchi,  
racun, bom ikan, dan listrik serta pengembalian benih ke dalam sungai 
jika tertangkap jaring. 
3. Sikap saling tolong menolong antar masyarakat dengan cara menjaga 





4. Teknologi sederhana dalam pembuatan alat tangkap ikan 
mencerminkan daya kreatif dalam memanfaatkan lingkungan untuk 
mencapai kesejahteraan hidup. 
  Dengan demikian pendidikan berbasis kearifan lokal sangatlah pas 
dilaksanakan dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan pembelajaran yang 
berbasis kearifan lokal sangat erat dengan aktivitas kehidupan sehari-hari 
peserta didik.  Pembelajaran ini juga dapat meningkatkan kecintaan dan 
kepedulian peserta didik pada kebudayaan lokal yang ada di lingkungan. 









Gambar 1. Tangkul Jambi 
c. Hukum Archimedes pada Kearifan Lokal Tangkul 
Penerapan Hukum Archimedes banyak sekali dalam kehidupan 
sehari-hari, salah satunya penerapan pada alat tangkap ikan tangkul. Pada 
alat tangkap ikan tangkul terdapat beberapa konsep fisika seperti Hukum 




dan momen gaya. Namun pada penelitian ini materi yang diujicobakan 
adalah hukum archimedhes. Hukum Archimedes adalah salah satu materi 
dalam pembelajaran fisika yang ada pada kelas XI. 
Hukum Archimedes salah satu materi pelajaran di dalam fluida 
statik. Kompetensi dasar yang dicapai adalah merencanakan dan melakukan 
percobaan yang memanfaatkan sifat-sifat fluida statik, berikut presentasi 
hasil dan makna fisisnya. Indikator pembelajaran adalah 1) memformulasi 
Hukum Archimedes, 2) mendeskripsikan konsep terapung, melayang, dan 
tenggelam, dan 3) menerapkan hukum archimedhes dalam fisika sehari-hari. 
Hukum Archimedes memberikan pemahaman kepada kita tentang 
tekanan yang terjadi pada benda yang diletakan pada zat cair. Hukum 
Archimedes ditemukan oleh ilmuwan berkebangsaan Yunani pada tahun 
187-212 SM yang bernama Archimedes. Archimedes adalah seorang 
penemu dan ahli matematika dari Yunani yang terkenal sebagai penemu 
hukum hidrostatika atau yang sering disebut Hukum Archimedes. 
Pada saat kita berjalan atau berlari di dalam air, kita tentunya akan 
merasakan bahwa langkah kita lebih berat dibandingkan jika kita melangkah 
di tempat biasa. Gejala ini disebabkan adanya tekanan dari zat cair. 
Pengamatan ini memunculkan sebuah hukum yang dikenal Hukum 
Archimedes yaitu :“Jika sebuah benda dicelupkan ke dalam zat cair, maka 
benda tersebut akan mendapat gaya yang disebut gaya apung (gaya ke atas) 




Akibat adanya gaya apung, berat benda dalam zat cair akan 
berkurang. Benda yang diangkat dalam zat cair akan terasa lebih ringan 
dibandingkan diangkat di darat. Jadi, telah jelas bahwa berat benda seakan 
berkurang bila benda dimasukkan ke dalam air. Hal itu karena adanya gaya 
ke atas yang ditimbulkan oleh air dan diterima benda. Dengan demikian 
maka resultan gaya antara gaya berat dengan gaya ke atas merupakan berat 
benda dalam air. Selanjutnya berat disebut dengan berat semu yaitu berat 
benda tidak sebenarnya karena benda berada dalam zat cair. Benda dalam 




Gambar 2. Gaya Apung 
Hubungan antara berat benda di udara (𝑤), gaya ke atas (𝐹𝑎) dan 
berat semu (𝑤𝑠) adalah : 
𝑤𝑠 = 𝑤 − 𝐹𝑎                                                      (1) 
dengan: 
𝑤𝑠 = berat benda dalam zat cair (kg m/s2) 
𝑤 = berat benda sebenarnya (kg m/s2) 
𝐹𝑎 = gaya apung (N)  
dan besarnya gaya apung (𝐹𝑎) dirumuskan sebagai berikut : 





𝜌𝑐𝑎𝑖𝑟 = massa jenis zat cair (kg/m3)  
𝑉𝑏 = volume benda yang tercelup (m3)  
𝑔 = percepatan gravitasi (m/s2) 
Benda dalam Hukum Archimedes, bila benda dicelupkan ke dalam 
zat cair, maka ada 3 kemungkinan yang terjadi yaitu tenggelam, melayang, 
dan terapung. 
1. Benda Tenggelam 
Benda disebut tenggelam dalam zat cair apabila posisi benda selalu 







Gambar 3. Benda Tenggelam 
Pada benda tenggelam terdapat tiga gaya yaitu : 
𝑤 = gaya berat benda 
𝐹𝑎 = gaya archimedes 
𝑁 = gaya normal bidang 
Dalam keadaan seimbang maka 𝑊 = 𝑁 + 𝐹𝑎  sehingga : 
  𝑊 > 𝐹𝑎 




 𝜌𝑏𝑉𝑏𝑔 > 𝜌𝑧𝑐𝑉𝑏𝑔 
 𝜌𝑏 > 𝜌𝑧𝑐                                                    (3)                                           
𝜌𝑏= massa jenis benda 
𝜌𝑧𝑐 = massa jenis zat cair 
2. Benda Melayang 
Benda melayang dalam zat cair apabila posisi benda di bawah 






Gambar 4. Benda Melayang 
Pada benda melayang terdapat dua gaya yaitu: 𝐹𝑎 dan w. Dalam 
keadaan seimbang maka : 
  𝑤 = 𝐹𝑎 
 𝜌𝑏𝑉𝑏 = 𝜌𝑧𝑐𝑉𝑏𝑔 
𝜌𝑏 = 𝜌𝑧𝑐                                                                     (4) 
3. Benda Terapung 
Benda terapung dalam zat cair apabila posisi benda sebagian muncul 
dipermukaan zat cair dan sebagian terbenam dalam zat cair. Air memberikan 




atas. Gaya ini disebut gaya apung. Kecenderungan air untuk mengerahkan 







Gambar 5. Benda Terapung 
Pada benda terapung terdapat dua gaya yaitu : 𝐹𝑎dan   𝑤. Dalam 
keadaan seimbang maka : 
  𝑤 = 𝐹𝑎 
 𝜌𝑏𝑉𝑏𝑔 = 𝜌𝑧𝑐𝑉2𝑔 
 𝜌𝑏𝑉𝑏 = 𝜌𝑏𝑉2                            
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d. Aplikasi Android sebagai Media Pembelajaran 
Teknologi memberikan manfaat bagi kehidupan sehari-hari manusia 
dan membantu pekerjaan manusia menjadi mudah. Namun, teknologi telah 
mengubah banyak hal tentang manusia dan mempengaruhi kehidupan 
manusia. Perkembangan teknologi juga membuat dunia manusia saling 
terhubung.  
Teknologi juga mengubah pendidikan secara konstan. Perkembangan 
ini secara berkelanjutan menghasilkan kemajuan yang baru dan menarik 
(Shanmugapriya, 2011). Peningkatan teknologi yang dilakukan dalam 
dunia pendidikan dapat menunjang proses pembelajaran dan menjadikan 
sumber informasi yang cepat dan dapat dengan muah diterima oleh semua 
kalangan. 
Perkembangan teknologi juga mempengaruhi komik. Komik 
biasanya ditulis dalam lembaran kertas, tetapi bersamaan dengan 
kemajuan teknologi, komik juga disediakan dalam bentuk digital. Komik 
digital bisa dalam bentuk komik web atau mobile comic. Komik fisika 
dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile  untuk memudahkan dibawa 
kemana saja, menghemat kertas, dan bisa memiliki lebih dari satu fitur, 
yaitu tersedia tes online, animasi, serta materi. 
El-Husein dan Cronje (2010:17) menerangkan bahwa ada 3 faktor 
yang menyebabkan perangkat mobile layak untuk digunakan dalam mobile 





Khaddage, Lattemann dan Bray (2011) menyatakan bahwa manfaat 
dari pembelajaran m-learning agar cepat dan efisien dalam mengakses 
bahan pelajaran, sebagai suplemen dalam pembelajaran tradisional, 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang kolaborasi antara guru dan 
peserta didik. Peserta didik dapat membuat catatan tanpa perlu terhubung 
dengan komputer kabel, sebagai metode integrasi perangkat mobile 
learning ke dalam pembelajaran, fleksibel, praktis, dan tersedia dengan 
mudah. Jabbour (2013:287) mengatakan pemanfaatan teknologi di dalam 
kelas dengan cara mengarahkan peserta diidk untuk meningkatkan 
komunikasi, menghasilkan perbedaan sikap peserta didik yang tidak 
mengakses teknologi dengan yang mengakses teknologi. 
Android semakin akrab di kalangan peserta didik karena Android 
banyak digunakan diberbagai jenis telpon pintar. Walker (2011) 
mengatakan keunggulan aplikasi Android yakni mudah diakses, mudah 
dipahami, mudah digunakan, distribusi aplikasi lebih fleksibel, dan lebih 
inklusif.  
Jadi dapat disimpulkan pembelajaran berbasis komik digital 
merupakan salah satu pembelajaran yang memanfaatkan mobile learning 
yang bisa digunakan dalam aplikasi andoid. Jika peserta didk tidak 
mempunyai perangkat android maka masih dapat menggunakan aplikasi 




3. Berpikir Kreatif 
     Kemampuan berpikir tidak selalu sekawan dengan kecerdasan atau 
inteligensi. Semua orang dengan tingkat kecerdasan apa pun bisa dilatih agar 
kemampuan berpikirnya melonjak jauh lebih tinggi Majaya (2013:6). 
    Varzaneh dan Baharlooie (2015: 177) menjelaskan bahwa berpikir 
adalah bagian tak terpisahkan dari kehidupan manusia. Semua orang berpikir 
dan sebagai hasilnya apa yang dilakukan tergantung pada kualitas 
pemikirannya. Kreativitas adalah karunia Tuhan tetapi dapat dikembangkan 
melalui penggunaan pendekatan berpikir kreatif. Proses kreativitas terbagi 
menjadi 3 bagian yaitu; 1) mereka memiliki sikap khusus tertentu menuju 
kreativitas, 2) Mengalami apa yang disebut dengan tujuh I (Inspiration, 
Insight, intuition, incubation, improvisation, imagery, imagination), 3) 
Terlibat dalam praktik umum tertentu (Piirto, 2011:5). 
    Majaya (2013:589) menyatakan kemampuan berpikir kreatif bukan 
sesuatu yang given, terbawa sejak lahir. Berpikir kreatif adalah proses 
rekayasa, proses pencarian metode hingga diperoleh cara yang paling pas 
untuk berpikir. Kraishan dan Bajes (2015) mengungkapkan individu dengan 
pemikiran kreatif adalah mereka yang bisa melihat peristiwa dengan sudut 
pandang yang berbeda, dapat mempertanyakan, menganalisis, dan 
mempersatukan. Bergili (2015) menjelaskan bahwa berpikir kreatif adalah 
seluruh rangkaian kegiatan kognitif yang digunakan oleh individu sesuai 
dengan objek, masalah dan kondisi tertentu, atau jenis usaha terhadap 




Simsek dan Fatime (2010) menyatakan berpikir kreatif merupakan 
pemikiran yang menghasilkan ide baru untuk memecahkan suatu masalah 
dengan prosedur yang jelas. Simone (2012) mengartikan berpikir kreatif 
adalah proses pengambilan keputusan, berupa ide-ide dalam memecahkan 
masalah.  Bakir dan Oztekin (2014) menyatakan kemampuan berpikir kreatif 
berkenaan dengan kemampuan menghasilkan atau mengembangkan sesuatu 
yang baru, yaitu sesuatu yang tidak biasa yang berbeda dari ide-ide yang 
dihasilkan kebanyakan orang.   
Berpikir kreatif adalah tentang visi, kesadaran, dan ekspresi (Judkins, 
2015: 87). Berpikir kreatif dipengaruhi oleh empat aspek yaitu: (1) faktor 
internal yang meliputi kecerdasan dan kepribadian, (2) faktor eksternal yang 
terdiri dari pendidikan dan sosial budaya, (3) fasilitas, (4) motivasi individu 
(Chasanah, Kaniawati, & Hernani, 2017). Salah satu faktor eksternal yang 
mempengaruhi berpikir kreatif adalah budaya. Kebiasaan berpikir kreatif 
terbagi menjadi 2, yaitu 1)cara berpikir yang telah menjadi kebiasaan, hal ini 
dapat membuat piiran lebih fleksibel dan lebih kreatif, 2) cara berpikir 
menjadi kebiasaan hanya setelah latihan yang panjang (Lau, 2011: 223). 
Lai dan Viering (2012) mendefinisikam ciri-ciri berpikir kreatif termasuk: 
keterampilan dalam mengidentifikasikan permasalahan, menghasilkan ide, 
berpikir divergen dengan berpikir secara lancar, luwes, elaboratif, asli dan 
mampu menjelaskan permasalahan. Jolly, Treffinger, Inman, dan Smutny 




ditandai oleh empat komponen, yaitu: Fluency, flexibility, originality, dan 
elaboration. 
Penelitian Mumford, Medeiros, dan Partlow (2012) berpikir kreatif 
adalah fenomena yang luar biasa kompleks. Hanya program penelitian yang 
sistematis, berkelanjutan, yang akan memberikan dasar untuk memahami 
kompleksitas kreativitas berpikir. Siswono (2011) menyatakan penelitian 
tentang berpikir kreatif atau kreativitas adalah fenomena multi-faceted. Hal 
ini muncul dari banyak definisi, kriteria, atau konsep. Namun sangat mungkin 
untuk fokus pada aspek tertentu. Berpikir kreatif dan ekspresi harus di 
dorong, dan peluang harus disediakan untuk partisipasi dalam diskusi aktif. 
Peserta didik masih membutuhkan orang tua dan guru untuk memperhatikan 
dan mendukung usaha kreatif (Kim, 2011). 
Susanto (2011: 121) Komponen dasar kreatifitas dapat dilihat dari 
indikator- indikator pada Tabel 2. Berdasarkan uraian maka dapat 
disimpulkan bahwa kemampuan berpikir kreatif memiliki beberapa aspek 
yang dapat dikembangkan dalam komik fisika berbasis Android yaitu aspek 
kelancaran, keluwesan, keaslian, dan keterperincian. Penyajian aspek dapat 
disajikan dengan memberikan contoh dalam kehidupan sehari-hari peserta 
didik khususnya dalam penerapan hukum archimedes. Sehingga komik fisika 
yang dikembangkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 






Tabel 2. Aspek Berpikir Kreatif 








Fleksibilitas Flexibility Menghasilkan ide Flexibility 
(keluwesan) 





Elaborasi Elaboration luwes Elaboration 
(keterperincian) 






















Memperlihatkan kemampuan guna menyelesaikan masalah 
dengan melakukan tahapan secara mendetail 
 
Keefektifan komik fisika berbasis android untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif dapat diketahui yaitu menggunakan tes. Instrumen penilaian 
yang digunakan yaitu tes tertulis berupa soal tes esai. Komponen penilaian 
kemampuan berpikir kreatif yang dikembangkan berupa kisi-kisi kemampuan 





4. Representasi Diagram 
    Diagram adalah alat penting untuk representasi, komunikasi, dan 
penalaran (Jamnik, Uesaka, & Schwartz, 2016: 3) dan salah satu hal yang 
penting dalam pemecahan masalah (Doctor & Mestre, 2014). Diagram 
memungkinkan penggambaran dari arus informasi yang terjadi di antara kata-
kata dalam kalimat dan menunjukkan bagaimana struktur gramatikal dan 
makna susunan kata untuk membentuk makna kalimat (Heunen, Sadrzadeh, & 
Grefenstette, 2013: 5). Kegiatan menggambar diagram merupakan salah satu 
strategi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah (Gok, 2010).  
    Penggunaan diagram memiliki beberapa tujuan. Heuvelen (1991) 
menjabarkan 3 tujuan menggunakan diagram. Tujuan tersebut adalah 
merangkum proses secara jelas dengan menyingkirkan hal-hal yang 
menganggu pemahaman, diagram dapat dihubungkan bersama dengan alasan 
kualitatif tentang keseluruhan proses, serta diagram dapat digunakn untuk 
membangun proses representasi matematis secara rinci menggunakan aturan 
khusus. Penggunaan diagram dalam memecahkan masalah kelas, menurut 
Pantziara (2009) dapat dilakukan dengan langkah yakni manyatakan masalah 
tanpa diagram dan menyediakan diagram yang sesuai untuk masalah. 
Genre representational menggambarkan jenis representasi yang terdiri dari 
abstrak grafis. Hal ini dapat bervariasi dalam tingkat abstraksi dan gaya, dan 
termasuk foto dan tangkapan layar, ilustrasi, vuisualisasi ilmiah, abstrak 
visualisasi data, dan diagram skematik (ikon ke simbolik) (Chapman, Moktefi, 




yang sangat umum (abstrak), representasi bergambar dari rangkaian atau 
hubungan umum (Fradkin, 2013: 24). 
Belajar cara membangun representasi diagram penting karena 
memfasilitasi pengembangan pemahaman yang lebih dalam, alasan, 
pengetahuan dan integrasi, serta kemampuan dalam komunikasi (Dwyer, 
Purchase, & Delaney, 2014: 79). 
    Representasi diagram lebih unggul bahkan dianggap lebih ekslusif jika 
dibandingkan dengan representasi verbal ketika memecahkan masalah dalam 
fisika (Maries & Singh, 2013). Kelebihan yang dimiliki diagram menurut 
Larkin dan Simon (1987) yaitu diagram dapat mengelompokkan seluruh 
informasi yang digunakan, diagram biasanya menggunakan lokasi untuk 
mengelompokkan informasi tentang unsur tunggal, dan diagram secara 
otomatis mendukung sejumlah besar kesimpulan pendapat. Selain itu, diagram 
juga membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah kualitatif 
(Savinainen, Makynen, Nieminen, & Viri, 2013). Hal tersebut dikarenakan 
dengan diagram peserta didik dapat membuat sebuah gambar beserta anak 
panah yang mengindikasikan arah vector besaran tertentu (Heckler, 2010). 
  Berdasarkan penjabaran tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa diagram 
adalah suatu alat yang digunakan untuk menyampaikna informasi secara 
ekstensif dalam merepresentasikan proses fisika dan memiliki kemiripan 
dengan model matematis. Sementara itu, representasi diagram adalah 
pengkodean sejumlah data secara umum dalam bentuk diagram yang biasanya 




sebagai dasar pengetahuan baik oleh manusia ataupun komputer (kulpa, 1994). 
Sebagai salah satu bentuk representasi, diagram mampu mengekspresikan dan 
mengkomunikasikan konsep atau masalah tertentu (De Cock, 2012, Airey & 
Linder, 2009). 
 Kemampuan mepresentasikan diagram terkait alat tangkap ikan tangkul, 
dapat diuraikan pada Tabel 3. 





























































   
  Dapat disimpulkan indikator representasi diagram adalah Peserta 
didik menggambar diagram, menggambar diagram untuk menyelesaikan 
masalah dalam tes, dan menggambar diagram untuk membangun representasi. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Saputra (2013) menyatakan nilai karakter, moral dan budaya Jawa perlu 




mampu memahami konsep dan penerapan pembelajaran fisika dalam kehidupan 
sehari-hari. Tyas et al. (2014) Berdasarkan penelitian yang dilakukan disimpulkan 
bahwa pebuatan komik dapat dikatakan efektif sebagai media pebelajaran fisika. 
Karena dapat memotivasi peserta didik dalam belajar. Hal ini dapat dilihat dari 
jawaban angket peserta didik, bahwa komik mampu menarik minat peserta didik 
untuk membaca meskipun itu materi Fisika karena disajikan dalam gambar yang 
menarik dan bahasa sederhana sehingga lebih mudah memahami materi yang 
dipelajari. Media komik juga memberikan pengaruh positif pada pembelajaran yang 
berlangsung yaitu berani mengemukakan pendapat dan berinteraksi dalam kelas 
sedangkan dari segi kognitif komik mampu membantu peserta didik memahami 
konsep mengenai prinsip kerja kamera analog. 
    Wong (2011) meneliti penggunaan android dalam eksperimen dan temuan 
Fisika. Dari penelitiannya dapat disimpulkan telepon pintar digunakan untuk 
meningkatkan pembelajaran fisika melalui percobaan. Dengan latihan yang 
diberikan peserta didik dapat mengembangkan kemampuan induktif yang lebih 
baik. Hasil penelitian Prabawati (2016) penggunaan media pembelajaran Android 
dapat meningkatkan kemampuan kritis Fisika di SMA. 
     Putra, Irwan, dan Vionanda (2012) dalam penelitiannnya mengatakan bahwa 
peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang belajar dengan model 
pembelajaran berbasis masalah lebih baik dari peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif peserta didik yang diajarkan dengan pembelajaran konvensional. 
Peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang belajar dengan model 




kategori sedang, sementara peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
yang belajar dengan pembelajaran konvensional nilai gain-nya pada kategori 
rendah. 
   Roselli, Robert, Howard, Larry, dan Bropy (2006) dalam penelitiannya yang 
bertujuan mengembangkan asisten diagram benda bebas  secara online yang 
mengijinkan peserta didik membangun diagram benda bebas dalam dua dimensi 
serta menerima umpan balik yang membangun dalam jumlah besar dari masalah 
praktis. Komponen menghasilkan lingkungan yang interaktif, efektif, dan dapat 
menyimpan informasi untuk pengajar sebagai bahan penilaian. 
     Namun demikian, penelitian ini akan menggunakan media pembelajaran 
komik kearifan lokal daerah yang masih bersifat tradisional dalam pembelajaran. 
Kearifan lokal tersebut akan dikemas berupa aplikasi android sebagai media 
pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
dan representasi diagram. 
C. Kerangka Pikir 
     Pembelajaran fisika yang dikenal sulit membuat peserta didik membutuhkan 
pengembangan dan pelatihan untuk berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif 
yang dilatih dalam pembelajaran menyebabkan kreativitas peserta didik meningkat 
tidak hanya dalam menjawab soal tapi juga dalam hal lainnya. Ketika peserta didik 
belajar dengan mengaitkan dengan sesuatu yang telah dikenal ada disekitar mereka 
mengacu pada fenomena sehari-hari membuat belajar peserta didik menjadi 





     Media pembelajaran kearifan lokal berbantuan android yang dikembangkan 
ini berupa media aplikasi yang akan membantu peserta didik dalam belajar 
dimanapun dan kapanpun. Di dalam perangkat ini juga terdapat soal-soal yang akan 
dikerjakan oleh peserta didik mata pelajaran fisika yang terdapat permasalahan. 
Kurangnya berpikir kreatif dan representasi diagram dalam pengetahuan dasar 
peserta didik disebabkan oleh beberapa faktor salah satunya adalah metode dan 
pemilihan media pembelajaran berupa media pembelajaran yang tidak sesuai. Maka 
dari itu perlunya inovasi dalam mengoptimalkan kearifan lokal yang ada di 
lingkungan mereka. Serta perkembangan teknologi yang membuat minat dalam 
membaca buku menurun. Perangkat pembelajaran ini disusun sesuai kurikulum 
2013, perangkat yang dikembangkan yaitu RPP, media pembelajaran dan insrumen 
tes. 
     Kearifan lokal yang dipilih adalah tangkul. Tangkul adalah alat tangkap ikan 
tradisional yang ada di provinsi Jambi. Tangkul dapat ditemukan di danau, anak-
anak sungai, dan aliran air lainnya yang berada di Jambi. Tangkul ada berkaitan 
dengan fisika yang tidak diketahui oleh orang lain. Tangkul dapat menjelaskan 
beberapa konsep fisika. Misalnya materi momen gaya, elastisitas, hukum 
Archimedes, energi kinetik dan hukum newton.  
     Berdasarkan penjelasan tersebut, materi-materi fisika yang ada dapat 
dikemas dalam sebuah media pembelajaran. Media komik kearifan lokal tangkul 
yang mengkaji pelajaran fisika dkembangkan dengan memanfaatkan aplikasi 




     Media pembelajaran komik fisika kearifan lokal berbasis Android dapat 
dikembangkan menjadi suatu perangkat pembelajaran yang menarik dan 
menyenagkan bagi peserta didik, serta dapat meningkatkan berpikir kreatif dan 



















Gambar 7. Kerangka Pikir 
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Media Komik Fisika 
Kearifan Lokal Alat 
Tangkap Ikan Tangkul 
berbantuan Android 
• Menyajikan fenomena hukum 
Archimedes berdasarkan 
kearifan lokal alat tangkap ikan 
tangkul 
• Menggambarkan prosedur, 
mengajarkan teori, menyajikan 
hipotesis 
• Menyajikan informasi hukum 
aarchimedes secara mendalam  
• Menyajikan materi fisika 
hukum Archimedes melalui 
proses hipotesis, pembuatan, 
dan pengujian ide 
• Menyajikan hubungan antara 
konsep fisik, variabel, dan 
fenomena materi hukum 
archimedes 
• Menyajikan simbol-simbol 
komunikasi visual melalui 
gambar, pesan, atau informasi 









D. Pertanyaan Penelitian 
    Berdasarkan uraian dalam kajian teori dan kerangka berpikir, pengembangan 
media pembelajaran dapat dilakukan melalui beberapa pertanyaan penelitian, 
pertanyaan tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Kelayakan media pembelajaran komik fisika kearifan lokal: 
a. Apakah media pembelajaran komik fisika kearifan lokal alat tangkap ikan 
tangkul berbasis android layak untuk pembelajaran hukum Archimedes pada 
peserta didik MAN kelas XI menurut para ahli? 
b. Apakah media pembelajaran komik fisika kearifan lokal alat tangkap ikan 
tangkul berbasis android layak untuk pembelajaran hukum Archimedes pada 
peserta didik MAN kelas XI berdasarkan hasil uji coba? 
2. Keefektifan media pembelajaran komik fisika kearifan lokal: 
a. Bagaimana keefektifan media pembelajaran komik fisika kearifan lokal alat 
tangkap ikan tangkul berbasis android dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif? 
b. Bagaimana keefektifan media pembelajaran komik fisika kearifan lokal alat 
tangkap ikan tangkul berbasis android dalam meningkatkan kemampuan 
representasi diagram? 
 
 
 
 
 
